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Abstrak 
Keadaan hutan Indonesia saat ini sangat memprihatinkan sebagian hutan Indonesia 
saat ini telah rusak, rusaknya hutan Indonesia diakibatkan oleh kesadaraan manusia akan 
fungsi hutan masih sangat rendah dan manusia melupakan petingnya fungsi hutan dalam 
membantu kehidupan sehari – hari. Rusaknya hutan Indonesia juga diakibatkan oleh kegiatan 
penebangan liar atau illegal logging, kegiatan ini menyumbang angka yang cukup besar dalam 
rusaknya hutan Indonesia. Oleh karena itu penulis membuat rancangan aplikasi edugame 
Selamatkan Hutan Indonesia Berbasis Unity 3D, game yang akan dibangun bertema edukasi 
atau didalam edugame ini diberikan pembelajaran mengenai pengenalan jenis – jenis pohon 
yang dilindungi dan memberikan pengetahuan mengenai pentingnya fungsi hutan. Dalam 
Pembuatan edugame ini  menggunakan game engine Unity 3D dan pembuatan objek pohon 
berbentuk 3D menggunakan aplikasi Autodesk Maya 2013. Metodologi yang digunakan yaitu 
metodologi prototyping, semua objek pohon berbentuk 3D dibuat terlebih dahulu kemudian  
membuat rancangan permainan dan mengimport objek 3D kedalam unity 3D. Aplikasi edugame 
ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan mengenai jenis – jenis pohon yang 
dilindungi dan memberikan informasi kepada masyarakat pentingnya fungsi hutan serta 
mengajak masyarakat untuk ikut melestarikan hutan Indonesia.  
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Abstact 
 
The current condition of Indonesia’s forest is very pity, most of Indonesia’s forest have 
been damaged because of low awarness of Indonesia people. They did not realize the functions 
and the importance of forest to their daily life. The damage of Indonesia’s forest also caused by 
illegal logging, the author made this edugame game design Save Indonesia’s forest unity 3D 
based. The theme of this applications is educational game which provide the gamers the 
informations of protected plants and forest functions. The author used game engine unity 3D 
and Auto Desk Maya 2013 to make 3D shaped tree. The author used prototyping method, firstly 
author made all 3D shaped trees, then make the design of game and lastly, import 3D object to 
unity 3D. Edugame application was expected to be able to increase people’s knowledge about 
protected plants and giving the information to public about the importence of forest function’s 
and invite them to preserve Indonesia’sforest. 
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1. PENDAHULUAN 
 
esadaran masyarakat Indonesia akan hutan masih rendah hal ini diakibatkan oleh kemajuan 
zaman yang semakin berkembang pesat membuat manusia lupa akan fungsi dari hutan 
yaitu sebagai alat penampung karbon dioksida dan habitat hewan sekarang telah beralih menjadi 
pabrik – pabrik besar dan perumahan. Hutan menurut UU No. 41 Tahun 1999 Tentang 
kehutanan yang menyebutkan bahwa hutan adalah suatu kesatuan ekosistem berupa hamparan 
lahan berisi sumber daya alam hayati yang didominasi pepohonan dalam persekutuan alam 
lingkungannya, yang satu dengan lainnya tidak dapat dipisahkan[1]. Eksploitasi hutan yang 
berlebihan pun berperan besar terhadap rusaknya  hutan, bahkan sudah banyak media cetak dan 
elektronik yang memberitakan bahwa sebagian besar hutan Indonesia telah rusak akibat 
penebangan secara liar atau kegiatan illegal logging yang dilakukan oleh pihak yang tidak 
bertanggung jawab. Penebangan liar dapat didefinisikan sebagai tindakan menebang kayu 
dengan melanggar peraturan kehutanan[2]. Tindakan ini adalah sebuah kejahatan yang mencakup 
kegiatan seperti menebang kayu di wilayah yang dilindungi, area konservasi dan taman 
nasional, serta menebang kayu tanpa ijin di hutan-hutan produksi[2]. Dengan kata lain, 
batasan/pengertian illegal logging adalah meliputi serangkaian pelanggaran peraturan yang 
mengakibatkan eksploitasi sumber daya hutan yang berlebihan[2]. Apabila hal ini terus terjadi 
maka dalam hitungan tahun hutan Indonesia akan musnah.  
Teknologi juga ikut berperan dalam rusaknya hutan Indonesia, para penebang liar 
memanfaatkan teknologi sebagai alat untuk mencari informasi mengenai keadaan hutan 
Indonesia yang masih berpotensi untuk mendapatkan pohon. Namun, teknologi juga dapat 
dimanfaatkan sebagai alat untuk mengajak masyarakat  agar tetap menjaga kelestarian hutan 
salah satunya dengan membuat game yang bertema edukasi (edugame) mengenai fungsi hutan, 
yang mengajak masyarakat agar lebih peduli pada lingkungan hidup. Edugame adalah 
permainan yang dirancang atau dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan 
konsentrasi dan memecahkan masalah[3]. 
Ada beberapa game yang telah dibangun dan di dalam game  ini  berisi edukasi 
mengenai hutan, informasi mengenai game ini didapat dari jurnal. Game yang telah dibangun 
adalah sebagai berikut, Game 3D Lost In The Jungle,  aplikasi game lost in the jungle ini 
merupakan game petualangan, dimana user mencari jalan keluar dari dalam hutan[4]. Game 
Tower Defense Polisi Hutan, Game tower defense polisi hutan ini mengambil tema tentang 
hutan dan polisi hutan[5]. Game ini memiliki musuh yang cerdas dengan menerapkan algoritma 
fuzzy pada NPC untuk memilih rute teraman yang akan dilalui si musuh tersebut, sehingga 
menambah tantangan yang ada di dalam game[5]. Game ini menceritakan tentang pertahanan 
yang dilakukan para polisi hutan terhadap penebang liar yang menyerang hutan[5]. Aplikasi 
Game Tersesat di Hutan dengan Menerapkan Algoritma Backtracking[6]. 
Game selanjutnya adalah Game Edukasi Fps Tentang Buah – Buahan  Menggunakan 
Unity 3D Engine, Game ini menceritakan tentang seorang calon anggota pasukan Guardian-G 
bernama Guntaro yang ditugaskan untuk menjalankan suatu misi negara Indonesia[7]. Lebih 
tepatnya di Kepulauan Damon, di kepulauan tersebut terdapat banyak sekali zombie dan 
monster yang gemar memangsa manusia – manusia yang ada di kepulauan tersebut[7]. Karena 
hal itulah tidak ada penduduk yang mampu keluar dari pedesaan untuk mencari buah – buahan 
di hutan[7]. Akibatnya, banyak penduduk disana yang kekurangan gizi, tidak ada satupun rumah 
sakit di kepulauan tersebut untuk mengobati seluruh penduduk di kepulauan tersebut[7]. Hanya 
ada satu dokter bernama Elisa[7]. Pemain akan berperan sebagai Guntaro yang bertugas 
membantu Elisa untuk mengumpulkan buah – buahan yang diperlukan oleh penduduk 
Kepulauan Damon sesuai dengan penyakit yang di derita[7]. Dibantu oleh Komandan Zero, 
Guntaro dapat menggunakan berbagai senjata, menggunakan obat –obatan untuk 
menyembuhkan diri dari serangan para zombie dan monster[7].  
Dari beberapa jurnal tersebut game engine yang digunakan untuk membangun game 
yaitu menggunakan Unity 3D. Game Engine adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang 
untuk membuat sebuah game[8]. Sebuah game engine biasanya dibangun dengan 
K 
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mengenkapsulasi beberapa fungsi standar yang umum digunakan dalam pembuatan sebuah 
game[8]. Misalnya, fungsi rendering, pemanggilan suara, network, atau pembuatan partikel 
untuk special effect[8]. Sebagian besar game engine umumnya berupa library atau sekumpulan 
fungsi – fungsi yang penggunaannya dipadukan dengan bahasa pemograman[8]. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam melakukan penelitian ini menggunakan metode prototyping dengan tahapan 
seperti perencanaan, mendesain, mengevaluasi, membangun sistem, menguji sistem dan 
mengimplementasi sistem. Model prototyping dapat digunakan untuk menyambungkan 
ketidakpahaman pelanggan mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi kebutuhan yang 
diinginkan pelanggan kepada pengembang perangkat lunak[9]. 
 
Tahapan – tahapan yang dilakukan dalam metode prototyping adalah sebagai berikut :  
2.1 Perencanaan 
Pada tahap ini, penulis menentukan platform Unity 3D yang digunakan untuk 
membangun game, Unity 3D merupakan salah satu game engine yang dapat digunakan untuk 
membuat edugame, Unity 3D adalah game engine atau alat dari permainan yang memungkinkan 
orang-orang untuk berkreatifitas untuk dapat membangun video game[10]. Dengan menggunakan 
unity pengembang dapat membangun video game lebih cepat dan mudah dibandingkan 
sebelumnya[10]. Unity mempunyai paket dan pilihan export untuk platform lainnya seperti di 
iPhone, iPod, iPad, Perangkat Android, Xbox Live Arcade, PS3, dan layanan Nintendo 
WiiWare[10]. Pembuatan objek pohon yang dilindungi berbentuk 3D menggunakan software 
Autodesk Maya 2013. Autodesk Maya adalah sebuah perangkat lunak (software) animasi 3D 
yang dikembangkan oleh Alias Wavefront[11]. Software tersebut dapat menghasilkan gambar 
(image) dan animasi berdasarkan apa yang pengguna (user) ciptakan, baik objek, lampu, 
kamera, material, serta efek pada tampilan ruang kerja 3 dimensi secara semu (virtual) pada 
layar komputer[11].  Kemudian melakukan identifikasi kebutuhan sistem yang akan dibuat 
meliputi tujuan, manfaat dan ruang lingkup, data yang dikumpulkan dengan membaca buku dan 
jurnal yang berkaitan dengan Unity 3D dan Autodesk Maya 2013. 
 
2.2 Mendesain 
 Pada tahap ini, dilakukan pembuatan alur struktur sistem yang berjalan dalam 
perancangan aplikasi sementara, menganalisis kebutuhan apa saja yang digunakan dalam 
membangun rancangan untuk aplikasi edugame yang akan dibuat, lalu mendesain 20 objek 
pohon yang dilindungi berbentuk 3D, serta merancang alur jalannya game dari awal sampai 
akhir skenario game. 
  
 
Gambar 1 Proses Pembuatan Pohon 
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Proses pembuatan salah satu jenis pohon yang dilindungi di Gambar 1 merupakan 
tampilan pada tahap pembuatan objek daun terlebih dahulu kemudian dilanjutkan  pembuatan 
objek ranting pohon, setelah itu daun dan ranting digabungkan dan diberi tekstur yang diambil 
dari gambar pohon aslinya. Selanjutnya ranting – ranting pohon yang telah diberi tekstur sesuai 
dengan pohon aslinya kemudian dirancang dan disusun menjadi sebuah pohon yang menyerupai 
bentuk dari pohon aslinya. 
 
2.3 Mengevaluasi 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah mengevaluasi apakah rancangan aplikasi 
edugame sudah memenuhi kebutuhan atau belum, dan apakah ada yang harus ditambahkan atau 
tidak, jika telah sesuai dengan kebutuhan maka tahap selanjutnya akan diambil. 
 
 
Gambar 2 Proses Penambahan Karakter Hewan 
 
Penambahan karakter hewan di Gambar 2 merupakan hasil dari evaluasi yang telah 
dilakukan, penambahan karakter hewan ini diakukan agar suasana terkesan seperti berada dalam 
di hutan sungguhan. 
 
2.4 Membangun Sistem 
Pada tahap ini, Prototyping yang sudah disepakati diterjemahkan ke dalam bahasa 
pemrograman yang sesuai, yaitu memberi kode program pada aplikasi edugame yang sudah 
dirancang sebelumnya dengan menggunakan bahasa pemrograman C#. C# (C-sharp) adalah 
bahasa pemrograman yang berorientasi objek yang dirancang oleh Microsoft Corp. sebagai 
bahasa pemrograman yang berdaya-guna, aman (secure), serta mudah digunakan[12].  
Penyimpan data-data informasi jenis – jenis pohon yang dilindungi ke dalam database SQLite. 
SQLite adalah database open source mendukung pula bahasa sintaks SQL, SQLite merupakan 
sebuah sistem manajemen database relasional dan memiliki ukuran library yang relatif kecil[13]. 
 
2.5 Menguji Sistem 
Pada tahap ini, setelah tahapan pemberian kode program selesai maka dilakukan tahap 
pengujian sistem. Pengujian ini dilakukan dengan Testing bermain edugame, untuk mengetahui 
apakah aplikasi edugame yang dibuat dapat bekerja dengan maksimal dan menguji apakah 
aplikasi edugame masih terdapat kesalahan atau tidak. 
 
2.6 Mengimplementasikan Sistem 
Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan  adalah  merealisasikan aplikasi edugame 
Selamatkan Hutan Indonesia Berbasis unity 3D dengan mencobakan langsung kepada siswa dan 
masyarakat umum. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses pengembangan edugame telah berhasil dilakukan dengan metodologi 
prototyping dengan menggunakan game engine Unity3D.  
 
 
Gambar 3 Tampilan Menu Utama 
 
Pada tampilan menu utama dari edugame yang telah dibangun seperti di Gambar 3, 
terdapat 5 tombol yaitu tombol main, tombol lanjutan, tombol petunjuk, tombol tentang, dan 
tombol keluar. Didalam  menu pentunjuk berisi cara – cara untuk memaikan edugame dan 
didalam menu tentang berisi mengenai sekilas tentang permainan dan data diri pembuat 
edugame. 
 
 
Gambar 4 Tampilan Pilih Area 
 
Edugame yang telah dibangun mempumyai tiga pilihan area bermain seperti di 
Gambar 4, yaitu level 1, level 2, dan level 3. Untuk player yang baru pertama kali memainkan 
edugame ini hanya dapat memainkan permainan di area level 1 karena area level 2 dan level 3 
masih terkunci. Untuk dapat memainkan permainan di area level 2 dan level 3 player harus 
menyelesaikan seluruh misi yang ada di level 1. Pada gambar 4  juga terdapat satu tombol 
kembali apabila tombol tersebut ditekan maka tampilan akan pindah ke menu utama.  
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Gambar 5 Tampilan Area Level 1 
 
 Pada permainan di level 1 ini seperti di Gambar 5 player diberi skor sebayak 50 poin 
dan waktu selama 10 menit. Player harus menyelesaikan misi pertama yaitu menemukan 3 jenis 
pohon sesuai dengan gambar, setelah player menekan tombol ok pada box misi maka gambar 
pohon yang harus dicari akan muncul. Player harus menemukan ketiga jenis pohon tersebut 
dalam waktu 10 menit, apabila waktu habis maka permainan akan diulang dari awal kembali. 
Saat mencari pohon player juga dapat mengumpulkan koin, dalam permainan penulis 
memberikan 2 jenis koin yaitu koin berwarna merah dan koin berwarna kuning masing – 
masing koin memiliki poin yang berbeda. Apabila player mengambil koin berwarna kuning 
maka skor akan bertambah sebanyak 5 poin dan apabila player mengambil koin berwarna merah 
maka skor akan bertambah sebanyak 10 poin. Untuk mempermudah player dalam mencari 
pohon telah diberikan minimap dari area level 1 sehingga player lebih mudah untuk menemukan 
ketiga jenis pohon yang dicari.  
 
 
Gambar 6 Tampilan Informasi dari Pohon yang Ditemukan 
 
Ketika player berhasil menemukan pohon yang harus dicari sesuai dengan gambar, dan 
ketika player mendekati pohon tersebut akan tampil box informasi dari pohon tersebut seperti 
digambar 6. Player harus mengingat informasi dari pohon yang telah diberikan, karena 
informasi tersebut akan digunakan untuk menjawab pertanyaan yang terdapat pada misi kedua. 
Setiap pohon yang ditemukan benar skor akan ditambah sebanyak 20 poin dan apabila pohon 
yang ditemukan salah skor akan dikurangi sebanyak 5 poin. 
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Gambar 7 Tampilan Pertanyaan 
 
 Ketika player menembakan jaring ke arah penebang liar dan saat jaring menyentuh 
penebang liar maka akan tampil tampilan pertanyaan seperti pada Gambar 7. Pertanyaan yang 
keluar adalah pertanyaan seputar informasi dari pohon yang telah ditemukan oleh player saat 
menjalankan misi pertama. Pertanyaan dalam edugame ini bersifat pilihan ganda penulis telah 
memberikan 4 jawaban dalam satu pertanyaan, dari keempat jawaban tersebut hanya satu yang 
benar. Apabila player lupa dengan informasi yang telah didapat pada misi pertama, telah 
diberikan satu tombol info pada tampilan pertanyaan, fungsi dari tombol info ini adalah untuk 
melihat kembali informasi dari pohon yang akan ditebang oleh penebang liar. Saat menjawab 
pertanyaan player diberikan waktu atau healtbar disebelah kanan layar permainan, healtbar ini 
merupakan nyawa dari pohon yang sedang ditebang oleh penebang liar. Apabila healtbar 
berwarna merah tandanya waktu telah habis dan pohon telah tertebang oleh penebang liar maka 
skor akan dikurangi sebanyak 10 poin. Apabila player salah dalam menjawab pertanyaan maka 
skor akan dikurangi sebanyak 10 poin dan player harus menemukan penebang liar berikutnya. 
Skor akan bertambah sebanyak 20 poin jika player berhasil menjawab pertanyaan dengan benar. 
 
 
Gambar 8 Tampilan Area Level 2 
 
Pada permainan di level 2 ini,  player  diberikan waktu selama 20 menit untuk mencari 
6 jenis pohon sesuai dengan gambar dan menangkap 2 penebang liar seperti pada Gambar 8. 
Misi yang dimainkan pada level 2 ini sama dengan misi pada level 1, player harus menemukan 
pohon sesuai dengan gambar terlebih dahulu kemudian player harus menemukan dan 
menangkap penebang liar dan menjawab pertanyaan dengan benar agar dapat melanjutkan 
permainan ke level 3.Untuk dapat memainkan permainan di level 2 ini player harus 
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menyelesaikan permainan pada level 1 terlebih dahulu,  setelah permainan pada level 1 dan 
permainan pada level 2 telah diselesaikan maka player dapat melanjutkan permainan di level 3. 
Permainan pada level 3 ini player diberi waktu selama 30 menit untuk mencari 9 jenis pohon 
yang dilindungi, setelah player berhasil menemukan semua pohon kemudian player  harus 
menangkap penebang liar sebanyak 3 penebang liar. Permainan setiap level pada edugame ini 
hampir sama yaitu player diberikan misi untuk mencari beberapa jenis pohon yang dilindungi 
sesuai dengan gambar yang telah diberikan kemuan player harus menangkap penebang liar yang 
ingin menebang pohon yang dilindungi tersebut.  
 
Misi Telah Selesai    Daftar Pohon yang Ditemukan 
        
 
 
      
 Pohon Telah Tertanam     Tempat Menanam Pohon 
Gambar 9 Misi Reboisasi 
 
Edugame ini juga diberikan misi reboisasi seperti pada Gambar 9, misi ini dapat 
dimainkan apabila player telah menyelesaikan seluruh misi pada level 1, level 2 dan level 3. 
Sebelum menanam pohon player harus membeli bibit pohon terlebih dahulu, bibit – bibit pohon 
yang harus dibeli oleh player  merupakan bibit pohon yang dilindungi. Uang yang digunakan 
untuk membeli bibit pohon adalah total skor yang telah didapatkan oleh player pada tiap level 
permainan. Harga dari setiap bibit pohon tidak sama ada berkisar dari 50 poin sampai 200 poin. 
Misi reboisaasi ini penulis buat untuk mengajak seluruh player agar ikut berperan dalam 
menjaga kelestarian hutan. 
Pada pengembangan edugame ini, selain melakukan pengujian secara fungsional 
permainan  juga dilakukan pengujian dengan cara membagikan kuesioner kepada pengguna 
aplikasi untuk memberikan penilaian terhadap edugame yang telah dibuat. Kuesioner yang 
dibagikan sebanyak 20 kuesioner, dengan rincian 5 kuesioner pada pelajar SD, 5 kuesioner pada 
pelajar SMP, 5 kuesioner pada siswa SMA, 5 kuesioner pada mahasiswa. Kuesioner berisikan 
pertanyaan-pertanyaan mengenai tampilan aplikasi, nilai edukasi pada permainan, ketentuan 
pengguna dan kepuasan pengguna dalam menggunakan permainan. 
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Gambar 11 Grafik Tampilan Antarmuka Permainan 
 
Pada Gambar 11 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
bagian tampilan antarmuka permainan yang dikumpulkan dari beberapa responden. Dapat 
disimpulkan bahwa, dalam tampilan antarmuka permainan responden menilai bahwa di dalam 
permainan, tampilan menu utama aplikasi pada permainan sangat mudah dimengerti, tata letak 
tombol menu pada permainan sangat sesuai, objek 3D yang digunakan pada permainan sudah 
cukup menyerupai aslinya, perpaduan warna yang digunakan sudah sesuai, karakter player 
dalam permainan sudah baik, serta desain pada game  sangat menarik sehingga pengguna cukup 
tertarik untuk memainkan game yang penulis buat. 
 
 
Gambar 12 Grafik Nilai Edukasi pada Permainan 
 
Pada Gambar 12 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
nilai edukasi pada permainan yang dikumpulkan dari beberap responden. Dapat disimpulkan 
bahwa, nilai edukasi yang terdapat pada permainan sudah dapat dikatakan baik dimana dapat 
dilihat dari beberapa pertanyaan yang tertera, sepertiaplikasi edugame sangat mudah digunakan, 
aplikasi edugame yang dibuat mudah dipahami, soal-soal yang ada pada permainan sangat 
sesuai dengan tema, informasi yang diberikan dapat menambah ilmu pengetahuan, serta 
permainan dapat memberikan pengetahuan terhadap penggunanya. Pada masing– masing 
pertanyaan yang diberikan, responden banyak yang menilai setuju bahwa nilai edukasi yang 
terdapat pada permainan sudah dikatakan baik. 
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Gambar 13 Grafik Kepuasan Pengguna Dalam Mencoba Permainan 
 
Pada Gambar 13 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
tingkat kepuasan pengguna dalam mencoba permainan yang dikumpulkan dari beberapa 
responden. Dapat disimpulkan bahwa, tingkat kepuasan pengguna dalam mencoba permainan 
sudah cukup baik dimana dapat dilihat dari beberapa pertanyaan yang tertera seperti, misi sangat 
menantang dan mudah dimengerti, area–area pada permainan cukup menarik, game sangat 
menghibur, serta game sangat bersifat mendidik dan menyenangkan. Pada masing-masing 
pertanyaan yang diberikan, banyak responden memilih setuju yang menyatakan bahwa 
pengguna tertarik memainkan game yang penulis buat. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi uji coba dan evaluasi dari pembuatan aplikasi ini, dapat 
diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1. Rancang Bangun Aplikasi Edugame Selamatkan Hutan Indonesia Berbasis Unity 3D ini 
dapat membantu dalam dunia pendidikan karena mengandung unsur edukasi mengenai 
fungsi hutan. 
2. Edugame yang telah diimplementasikan dapat berdampak positif bagi masyarakat karena 
dapat membantu dalam mengenali jenis – jenis pohon yyang dilindungi. 
3. Edugame yang telah diimplementasikan dapat menumbuhkan rasa peduli terhadap hutan. 
 
 
5. SARAN 
 
Dalam pembuatan Aplikasi Edugame Selamatkan Hutan Indonesia berbasis Unity 3D 
ini masih banyak terdapat kekurangan. Oleh sebab itulah diharapkan aplikasi ini agar dapat 
dikembangkan untuk mendapatkan hasil yang lebih baik dari sebelumnya. Saran yang dapat 
direkomendasikan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah : 
1. Menambahkan satu misi lagi yaitu water bombing ke dalam edugame ini. 
2. Mengembangkan aplikasi ke arah mobile edugame agar dapat diimplementasikan pada 
sistem operasi android maupun iOS. Agar seluruh orang dapat memainkan edugame ini di 
smartphone, sehingga dapat dengan mudah mengunduh langsung aplikasi di playstore dan 
app-store. 
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